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１．はじめに 
経済学では，伝統的に実験により人間の行動を直接的に分析するよりも，少ない仮定から出発
し，演繹的に人間行動を予測するということが好まれていた．消費者の意思決定問題を例に取ると，
通常の教科書では最初に財・サービスの組合せ上の選好関係または効用関数を定義し，単調性
や凸性など，これらが満たすべき望ましい性質を仮定する．それから，所与の価格・所得の下で需
要される財・サービスの組合せを導出し，この需要がどのような性質を満たすかを「証明する」ことで，
消費者の行動が説明されている． 
一方で，こうした演繹的な説明では数学的な扱いやすさが重視されることから，実際の人間行動
を説明できないとする批判も多い．最初期の批判としては Chamberlain(1948)を挙げることができる．
チェンバレンは仮想的な財市場での取引に関する実験を行った．この実験では，まず被験者を買
い手と売り手に分け，買い手に対しては財の価値を，売り手に対しては財の生産費用をランダムに
割り当てた．その上で，個別交渉により成立した取引時の財の価格を記録した．実験の結果，完全
競争を仮定する場合に経済理論が予想する均衡と比較し，より多くの財が取引されていることや，
多くの場合に財の平均価格が均衡価格より低くなっていることを発見した． 
こうした現実の経済を模した実験の試みは，その後もヴァーノン・スミスやアルビン・ロスを始めと
する人々によって続けられ，実験科学としての経済学を形作ることとなった．特に 2000 年代に入っ
てからは，コンピュータの発達に伴い，経済実験を行うためのハードウェアとソフトウェアの整備が
進んだこともあり，経済理論に対する経済実験の重要性は一層増していると言える．実際，2002 年
にヴァーノン・スミスはダニエル・カーネマンと共にノーベル経済学賞を受賞したが，その際の授賞
理由はそれぞれ， 
“for having established laboratory experiments as a tool in empirical economic analysis, especially 
in the study of alternative market mechanisms” 
および 
“for having integrated insights from psychological research into economic science, especially 
concerning human judgement and decision-making under uncertainty” 
とされている２．すなわち，不確実性下の意思決定に関する研究だけではなく，経済分析のツール
として実験手法を確立したことが評価されていることがわかる． 
ゼミ報告 
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同様に，アルビン・ロスもロイド・シャープレーと共に 2012 年にノーベル経済学賞を受賞したが，
その授賞理由は 
“Alvin Roth recognized that Shapley’s theoretical results could clarify the functioning of important 
markets in practice. In a series of empirical studies, Roth and his colleagues demonstrated that 
stability is the key to understanding the success of particular market institutions. Roth was later able 
to substantiate this conclusion in systematic laboratory experiments.”３ 
とされており，実験によって経済理論を検証することの重要性が理解できる． 
本プロジェクトでは，こうした経済学分野における実験に必要な経済学，統計学，実験用ソフトウ
ェアに関する理解を深めると共に，実際に多摩大学の学生を被験者とする試験的な実験を行い，
今後，継続的な調査を行うために必要な手順書やソフトウェア環境の整備を目指すものとして計画
された．ただし，2014 年度においてはプロジェクト開始時期が 2015 年 1 月と遅かったこともあり，経
済実験に関する参考資料および先行研究の調査，多摩大学グローバルスタディーズ学部（以下
SGS）で学生を対象とする経済実験の可能性について検討を行うのみとした． 
 
２．経済実験について 
この節ではフリードマン・サンダー(1999)の第 1 章を元に経済実験の概要について説明する． 
最初に，フリードマンとサンダーは，実験科学について， 
ある学問が実験科学になるのは，革新者が適切な実験を行うための手法を開発したときであること
を歴史が示唆している．（フリードマン・サンダー，1999，p.4） 
として，特定の学問分野が本質的に実験科学あるいは非実験科学とされる見方を否定している．
その上で，Vernon Smith，Charles Plott，Reinhard Selten らの名前を挙げて，近年になって経済学
も実験科学の一員となったとしている． 
他の科学と同様に，経済学においても理論と実証研究の相互関係によって互いに洗練化しあっ
ていくことが進歩の原動力となっている．例えば，従来の理論で説明できないデータが生じた場合
には，これが理論を変更する契機となるのである． 
経済実験の主な役割はデータを集めることであり，実験室実験を行うことが経済学者にとって重
要なデータの源泉になる．何百もの雑誌論文，何十ものサーベイ論文，そしていくつかの単行書は，
実験室実験が，商品・資産市場，産業，委員会と投票，法と法則，インフレーション，個人的選択，
ゲーム，その他多くの制度や現象に関する発見を助けてきたかを報告している．集められたデータ
はその性質に基づいて区別されなければならない．そのような区別としては，重要な区別と便利な
区別とがある． 
重要な区別とは，データを実験データと偶発的データに分けるものである． 
 実験データ：統制された条件の下で科学的（あるいはそれ以外の）目的のために慎重に
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生成されたデータ． 
 偶発的データ：統制されていない過程が進行するときの副産物であるデータ． 
他方，便利な区別とは，データを実験室データか野外データかで分けるものである． 
 実験室データ：科学的（あるいはそれ以外の）目的で設計された人工的環境において集
められたデータ． 
 野外データ：自然に生じた環境において集められたデータ． 
これらの区別はそれぞれ独立なものであり，結果として 2×2=4 通りの区別が生じることになる． 
フリードマン・サンダー（1999） 表 1.1 より 
 偶発的 実験的 
野外 米国におけるインフレ率 所得保障実験 
実験室 ペニシリンの発見 実験室資産市場 
このように分類されたデータの中で，実験室実験データを実験データという呼称を用いながら重視
する．フリードマンとサンダーはこの理由をデータの解釈のしやすさに求め，次のように説明する． 
よく計画された実験において制度や他の環境変数が操作されている場合に，結果Ｙ（例えば，とて
も効率的な配分）がいつも制度Ｘ（たとえば，ある種のオークション市場）が関連している場合に見ら
れるのであれば，自信をもってＸはＹの原因であると結論することができる．しかし，偶発的データ
からはそうした確信を持てる因果関係を結論出来ない．統制がなければ，観察されたＸとＹとの間
の相関関係は，間接的にＹがＸを生じたともいえるし，あるいは観察されない変数ＺがＸとＹの両方
を生み出したかもしれないのである．このようにデータを区別しなければデータの因果関係が分か
らなくなってしまうのである．（フリードマン・サンダー，1999，p.7） 
ここで述べた 4 つのデータの区別に加えて重要な事柄として，フリードマンとサンダーは次に費
用と妥当性について説明する．実験室実験と野外実験を比較した場合，データの統制を行うため
に一般に実験室実験の方が高価となる．また，野外偶発的データに関しては，政府機関などによ
ってすでに収集されているデータが利用可能な場合には安価となるが，新たなデータを収集する
費用は高価なものとなる． 
次にデータの妥当性（適合性）についてはどうであろうか．野外環境を分析対象とする場合，野
外偶発的データまたは野外実験データを用いることとなるが，特に野外偶発的データについては，
分析の目的とは異なる目的によって収集されることが多いことから，変数の欠落や誤差により妥当
性が損なわれているとされる． 
一方で，実験室データについては，内部的妥当性と外部的妥当性という基準が示される．内部
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的妥当性とは，データがそれに基づく因果推論を可能にするかどうかという問題であり，実験統制，
実験計画，そしてデータ解析に関わる．外部妥当性とは，実験結果による推論を実験室外の環境
でも成立するとして一般化しても良いかどうか，に関わる基準である． 
他にデータに関する事項として，コンピュータ・シミュレーションとアンケート調査に関する注意が
説明されている．コンピュータ・シミュレーションによるデータは一見，実験的データであるかのよう
に見えるが，そうではなく，理論モデルの分析の延長線上にあると考えるべきである．また，アンケ
ート調査は人間を相手にしている点で実証的ではあるものの，回答者の動機づけが問題になるこ
とがあるとする． 
最後に，実験の目的について説明する．フリードマンとサンダーによると，実験の目的は大きく二
つを挙げることができる．一つ目は，特定の意思決定に影響を与えることである．このような実験の
目的の例として，反トラスト訴訟，州際商業委員会，連邦エネルギー規制委員会などの政策決定
者の補助や，新製品開発や宣伝キャンペーンに対する市場の反応の測定，選挙運動に対する有
権者の反応の測定などが挙げられている．これらの例では，意思決定者に対してデータを提供す
るために野外実験や実験室実験が用いられた． 
意思決定の補助となる第一の目的に対して，第二の目的であり，フリードマンとサンダーが強調
するのは，科学的目的である．科学的目的のもとに行われる実験はさらに二つに分かれるとしてい
る．一つ目は，理論的な法則性が見いだされていない領域において規則性を発見することを目的
とするものであり，ヴァーノン・スミスに倣って発見的実験と呼んでいる．二つ目の実験には，競合
する理論が異なる予測をしている領域において，それぞれの理論の適用範囲を決定するための実
験と，ある一つの理論がデータを説明できるかどうか，またできるとすればその理論の頑健性を確
かめるための実験が含まれる．このような実験のことを境界策定的実験という． 
先述した二つの主要な実験目的に加え，二つの補助的な実験目的が説明されている．一つ目
は，新しい制度を実際に導入する前の「たたき台」としての実験室実験である．もう一つは，学校の
教室において学生を被験者とした実験を行うことで，経済学的な命題に関する理解を深めるという
教育目的に基づく実験である． 
 
３．SGS における経済実験の意義 
先の節で紹介したように，経済実験を行う目的は様々であるが，フリードマンとサンダーは特に
科学的実験を重視している．しかし，本プロジェクトでは，経済実験を理論モデルの検証や新たな
法則の発見に用いるのではなく，教育目的的な実験計画を考えている．つまり実験を行う側の学
生の理解を深め，ノウハウを得ることを目的とするプロジェクトである． 
このような教育目的による経済実験を SGS において行う利点はいくつか考えられる．第一は，経
済実験を通じて，学生の経済理論に対する理解を深める効果である．第二に，実験計画から分析
まで学生が関わることによって，データが十分に集まれば，統計処理などに関しても学ぶことがで
きることがある．第三に，SGS における学生や教職員の多様性が，経済実験を通じて学際的，国際
163 
 
 
的な視点を提供してくれる可能性があることが考えられる． 
教育目的を経済実験の主眼に据えた場合，できる限り単純な実験計画から出発するべきである
と考えられる．なぜならば，現段階では積極的に検証すべき理論モデルも新規の法則も存在しな
いため，特定の領域を対象とした実験計画を用いるよりは，多くの学生が参加でき，なおかつ速や
かに習熟できることが望ましいためである．その観点から，最も単純な実験計画として，最後通牒ゲ
ームと呼ばれるゲームを用いることを検討する． 
 
４．最後通牒ゲーム  
最後通牒ゲーム（ultimatum game）は Güth et al. (1982)によって考案された．このゲームは展開
型ゲーム(extensive form game)の一種であり，2 人のプレーヤーが一度ずつ行動を選択する．参加
するプレーヤーは，最初に一定額の資金を与えられる．先に行動するプレーヤー（プレーヤー1）
は，この資金を 2 人の間でどのように分割するかを，もう一人のプレーヤー（プレーヤー2）へ提案す
るように要求される．提案を受けたプレーヤー2 は，この提案を「承諾」するか「拒否」するかを選択
し，ゲームは終了する． 
ゲームが終了すると，2 人のプレーヤーはそれぞれが選択した戦略に応じた報酬を受け取る．も
し，プレーヤー2 がプレーヤー1 の提案を「承諾」した場合には，与えられた資金は提案通りに 2 人
のプレーヤーに分割される．一方，プレーヤー2 がプレーヤー1 の提案を「拒否」した場合には資金
は没収され，どちらのプレーヤーも報酬を受け取ることはできない． 
このような展開型ゲームを合理的なプレーヤーがプレーするときに，彼らが選択すると予想され
る戦略の組み合わせを，部分ゲーム完全均衡(subgame perfect equilibrium)という．部分ゲーム完
全均衡の考え方は，Selten(1975) によって初めて定式化された． 
最後通牒ゲームの部分ゲーム完全均衡は次のように考えることができる．まず，プレーヤー1 が
何らかの提案を行った後の状況を考える．このとき，プレーヤー2 が直面しているのは，この提案を
「承諾」して提案通りの報酬を受け取るか，提案を「拒否」して報酬を受け取らないかという自分一
人の意思決定問題である．したがって，プレーヤー2 が受け取る金額の大小のみを純粋に追求す
るのであれば，何らかの報酬を受け取れる限りその提案を「承諾」する． 
次にプレーヤー1 が実際にどのような提案を行うかを検討する．先の議論により，プレーヤー1 は
プレーヤー2 の反応を予想できるため，それを前提として自分の報酬を高めるような提案を行うこと
になる．具体的には，プレーヤー2 が何らかの報酬を得られる限り提案を「承諾」することから，プレ
ーヤー1 は 1 円もしくは 1 ドルという最少単位のみをプレーヤー2 の報酬とする分割を提案する． 
まとめると，最後通牒ゲームの部分ゲーム完全均衡は以下の通りとなる．まず，プレーヤー1 は
与えられた資金のうち，最少単位のみをプレーヤー2 に与え，残りを自分が受け取るという提案を
プレーヤー2 に対して行う．提案を受けたプレーヤー2 は無報酬よりは良いという理由で提案を「承
諾」する．このように，最後通牒ゲームを合理的なプレーヤーがプレーする場合には，プレーヤー1
が資金の大部分を報酬として受け取ることが予想される． 
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Güth et al. (1982)はケルン大学において，経済学専攻の大学院生４を対象に最後通牒ゲームの
実験を行った．彼らの実験では，被験者は 4 ドイツマルク５から 10 ドイツマルクまでの金額を割り当
てられ，これを 2 人の間で分割することを求められる．プレーヤー1 が自分の取り分とプレーヤー2
への提案を決定したのち，この提案はプレーヤー2 にランダムに割り当てられた．こうして 21 組のプ
レーヤーによってゲームが行われた一週間後に，再び同様の設定の下でゲームが行われた． 
実験結果は部分ゲーム完全均衡によって予測されるものとは異なっていた．多くの場合，プレー
ヤー1 はプレーヤー2 に対して全資金の 30%以上を提示しており，プレーヤー2 も，しばしばプレー
ヤー1 による提案を拒否することがあった．これはプレーヤー2 が受け取る金額の大小以外の目的
に基づいて行動していることを示唆しており，Güth 達はこの結果を被験者が公平でないと考える配
分を受け入れないために生じると解釈している． 
このように，最後通牒ゲームは非常に単純な設定であるために，理論と実際の行動の違いを分
析しやすく，その後も多くの実験研究が行われることとなった．最後通牒ゲームに関する研究の発
展については Van Damme et al. (2014)が詳しい． 
 
５．予想される問題点および今後の作業  
今後想定される作業としては，本格的な実験実施の前に予備実験を行うことが考えられる．予備
実験の目的は，実験の計画と手順を検査することである．計画や実施手順には満たすべき基準が
あり，予備実験によってそれを確かめることができる．予備実験は，実験中の被験者や実施者の振
るまいといった点を確認する手段なので，実験前に想定される問題，具体的には被験者の募集方
法や実施日時の調整等，また収集データの扱い方等の実験後の問題などは，その後の検討課題
とする． 
実験内の問題については，実験計画・手順の不備によって，実験経済学が前提とする被験者の
報酬に対する単調性，感応性，優越性を損なってしまうことが挙げられる． 
単調性とは，被験者は少ない報酬よりも多くの報酬を好み，報酬を受け取る事に飽き足りること
がない，という条件である．実験に参加してもらう学生には実際に現金を支払い，その平均的な支
払いが彼らの機会費用を上回ることが望ましい．一講義時間内で実験を完了する場合，参加者へ
の最終支払額の平均を千円程度に設定することになるだろう． 
感応性とは，被験者の受け取る報酬は，被験者が実験を理解した上での行動に依存したもので
なければならない，という条件である．実験説明が分かりやすいものでないと，被験者が自身の役
割を理解できず，実験結果の信頼性が揺らいでしまう． 
優越性とは，被験者の効用の変化は，主として報酬手段に由来し，それ以外の要因は無視でき
るものでなければならない，という条件である．ゲーム上の戦略ラベルや役割に充てる言葉は，被
験者に先入観を与えるものであってはいけない．「誠実」・「裏切り」，「仲間」・「敵」といった単語は，
実験者の意図しない被験者の行動を引き起こすかもしれない．最後通牒ゲームのペアになった被
験者 A・B が互いをよく知っていると，実験設定内に無い要素が意思決定に影響してしまうかもしれ
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ない． 
加えて，感応性・優越性の条件に関しては，実験中の情報に注意しなければならない．被験者
は実験に対して仮説を組み立て，それに基づいて行動するかもしれない．実験を記名の性格検査
や知能テストの一種だと勘繰り，行動を変えてしまうかもしれない．実験者が無意識に，被験者の
行動を誘導するかもしれない．一般的な対処法は，実験目的に関する情報の秘匿，匿名性の保証
である．無意識の誘導への対処は，実験の目的に詳しくない外部の人間を実験実施者とするのが
慣例だが，今回の実施計画は教育を目的としているので，実験を行う際は計画者が実施者を兼ね
るのがよいと思われる． 
また人間を対象とするので，倫理面での配慮も必要であろう．最後通牒ゲームは，人間の感情
に強い影響を及ぼす種類の実験計画であるとは考えにくいが，過去の実施例を参考に，実験の説
明や指示の出し方などについては十分検討する必要があると考えられる． 
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